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Dengan ini saya menyatakan bahwa skripsi ini tidak terdapat karya yang 
pernah diajukan untuk memperoleh gelar kesarjanaan di suatu Perguruan Tinggi, 
dan sepanjang pengetahuan saya juga tidak terdapat karya atau pendapat yang 
pernah ditulis atau diterbitkan oleh orang lain kecuali yang secara tertulis diacu 
dalam naskah ini dan disebutkan dalam daftar pustaka. 
Berikut saya sampaikan daftar kontribusi dalam penyusunan skripsi: 
1. Perancangan program aplikasi dengan melihat contoh kasus yang ada pada 
tempat-tempat wisata Kabupaten Klaten dan bantuan internet dan buku yang 
dilampirkan dalam daftar pustaka serta data dari Dinas Pariwisata Kabupaten 
Klaten. 
2. Sistem Operasi windows 7 Ultimate yang digunakan untuk menjalankan 
aplikasi Eclipse Helios 3.6.1 dan SDK manager windows. 
3. Perancangan awal aplikasi dengan cara mendesain User Interface lalu 
Generate Key ke Google Maps kemudian mengedit peta dengan 
menambahkan atribut yang dibutuhkan di dalam peta. 
4. Pengujian Aplikasi Peta Potensi Wisata Klaten ini menggunakan Android 
Emulator yang dibuat dengan AVD (Android Virtual Device) setelah berhasil 





Demikian pemyataan dan daftar kontribusi ini saya buat dengan sejujurnya. Saya
bertanggungjawab atas isi dan kebenaran daftar di atas.











MOTTO DAN PERSEMBAHAN 
 
MOTTO : 
اًدَشَر َانِرَْمأ ْنِم َاَنل ْئَِّيهَو ًةَمْحَر َكْنَُدل ْنِم َاِنتاَء َانَّبَر  
“Wahai Tuhan kami berikanlah rahmat kepada kami dari sisi-Mu dan sempurna-
kanlah bagi kami petunjuk yang lurus dalam urusan kami (ini)”.  




1. Allah SWT dengan sebaik-baiknya pujian. 
2. Kedua Orang tua yang sepenuhnya mendukung. 
3. Para saudara dan kerabat yang selalu memberi motivasi. 
4. Sahabat dan teman-teman yang selalu membantu.  
5. Dan semua pihak yang mendukung dan membantu sehingga 














Puji syukur Allhamdulillah diucapkan hanya kepada Allah Subhanahu 
Wata’ala yang telah memberikan rahmat, hidayah serta nikmat yang tiada terkira 
kepada hamba-Nya, sehingga penulis dapat menyelesaikan skripsi ini dengan 
judul “Membuat Peta Geografis Potensi Wisata Kabupaten Klaten Menggunakan 
Aplikasi Berbasis Android”. 
Skripsi ini disusun untuk memenuhi kurikulum pada Program Studi 
Teknik Informatika Universitas Muhammadiyah Surakarta, sebagai kewajiban 
mahasiswa dalam rangka menyelesaikan program sarjana. 
Penulis telah berusaha untuk menyelesaikan laporan skripsi ini dengan 
semaksimal mungkin. Namun, penulis menyadari bahwa, laporan ini tentunya 
masih jauh dari kesempurnaan. Oleh karena itu, penulis mengharapkan dengan 
sangat saran serta kritik yang bersifat membangun supaya lebih baik. Selain itu, 
skripsi ini juga merupakan hasil karya dan kerjasama dari banyak pihak, walaupun 
yang terlihat dimuka mungkin hanyalah sebuah nama. Sehingga, dalam 
kesempatan ini penulis mempersembahkan ucapan terima kasih dan penghargaan 
setinggi-tingginya dengan segala kerendahan hati, kepada: 
1. Allah SWT dengan sebaik-baik pujian, puji yang tidak bisa diungkapkan 
dengan kata. Bagi-Mu puji atas iman dan islam yang Engkau anugerahkan. 
Maha mulia Engkau, Maha Suci nama-nama-Mu.  
viii 
 
2. Shalawat dan salam semoga tetap dilimpahkan kepada Rasul Muhammad 
SAW dan keluarganya, dan para sahabatnya.  
3. Kedua Orang tua yang selalu berusaha mencurahkan segala sesuatu yang 
Beliau miliki tanpa mengharap akan imbalan. 
4. Fatah Yasin Irsyadi, S.T., M.T. dan Dedi Ari P, S.T. selaku pembimbing 
yang selalu mengarahkan dan memberi masukan sehingga terselesaikan-
nya skripsi ini. Beliau bagaikan orang tua kedua bagi saya yang memberi 
nasehat dan pemahaman tentang hal-hal positif selama bimbingan 
berlangsung guna kelancaran penyusunan skripsi. 
5. Para sahabat dan teman-teman yang senantiasa memberikan semangat dan 
motivasi, serta segala pihak yang terlibat dalam penyusunan skripsi ini 
yang tidak dapat disebutkan satu per satu. 
Akhirnya penulis berharap semoga skripsi ini berguna bagi semua pihak 
dan bermanfaat bagi punulis khususnya dan pembaca pada umumnya dalam 
menambah pengetahuan dan wawasan ilmu. Amiin. 
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 Banyak aplikasi yang terdapat dalam sistem operasi android salah satunya 
yaitu Maps atau peta digital dan lebih dikenal dengan sebutan Google Maps. 
Didalamnya bisa melihat wilayah suatu tempat di dalam peta melalui Google 
Maps yang terkoneksi jaringan internet, akan tetapi jika ingin melihat secara lebih 
spesifik misal seperti peta wisata Klaten perlu aplikasi khusus untuk mengetahui 
lebih detail. Dalam rangka mengatasi hal tersebut maka perlu dibuat suatu peta 
digital Wisata Klaten berbasis mobile. 
Pembuatan aplikasi berbasis android ini dibuat untuk mempermudah 
wisatawan dalam pencarian tempat wisata di Kabupaten Klaten. Metode 
pembuatan aplikasi yaitu menggunakan metode pengumpulan data dari Dinas 
Pariwisata Klaten lalu mengumpulkan gambar dan deskripsi wisata di daerah 
Klaten serta menyiapkan Software yang diperlukan untuk membangun aplikasi. 
Langkah berikutnya yaitu membangun aplikasi dengan bantuan Google Maps 
sebagai tampilan peta dan yang terakhir proses finishing aplikasi diuji coba 
menggunakan Emulator Android di PC kemudian diimplementasikan ke 
Smartphone Android. 
Aplikasi peta wisata berbasis platform android di Kabupaten Klaten ini 
berguna untuk memberikan informasi seputar wisata di Kota Klaten mulai dari 
gambar, lokasi pada peta hingga detail tempat wisata yang bisa diakses melalui 
Smartphone bersistem operasi android. 
Kata Kunci: mobile, aplikasi, peta wisata, android 
 
 
 
 
 
 
